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.4  5  2.0  Keep an open line of 
communication 
between group 
members and the 
advisor 
 
Test Plan 
 
Throughout the implementation process, various tests have been conducted to to ensure our 
application runs smoothly and successfully. We used Unit Testing and fed the application mock 
data in order to check the inputs and outputs of each component. We also used End­to­End (E2E) 
testing to ensure all of our components integrated properly. For example, we tested the ability to 
create new posts by uploading items to the feed and checking that their information is accurate 
both on the feed and the server.  Furthermore, we had friends and family test out the application 
to provide us with user feedback. While the Unit and E2E tests helped us with debugging the 
application, the user groups gave us feedback on user experience and possible improvements for 
the application.  
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Development Plan  
 
The test plan is a part of our overarching development plan, which is presented on ​Figure 17​. 
The development plan provides a timeline by which we implemented our application. 
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Chapter 5: Societal Issues 
 
Ethical 
With any project comes ethical consequences, good or bad. Being a software project, several 
ethical issues could be raised. First, when dealing with users on our platform, we have the ability 
to gather and store personal information. It is our duty, as developers and creators, to not exploit 
the user. Second, some users are not comfortable with divulging their location through an app, 
which would defeat our purpose. Ethically, we want to include everyone and not leave out a 
piece of the market, so some would want us to find a way to use the app without gathering 
geolocation.  
 
Social 
As a buy and sell platform, social interactions between the buyer and seller are inevitable. With 
our localized geo­concept, our plan is for users to create a tight­knit, trustworthy community 
centralized by commerce. Social interactions can, and most likely will, go awry at times. Users 
may send hateful message within our instant messaging feature, or could “rip off” a user at the 
time of transaction when they meet, ​as explained in our ethics section.​ When we build this 
product, we rely on the users to be ethically and socially correct, but if negative interactions 
begin occurring, then we must intervene, through new security policies or the banning of users. 
 
Political 
We do not feel that there is much political relevance within our application. 
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Economic 
With any long­term project, there will be expenses in order to properly acquire necessary 
materials. Fortunately for Computer Engineers, we can easily reduce some of these costs. For 
example, Apple requires users to pay for a Developer Account in order to upload applications to 
the App Store and for testing on a physical iOS device. To cut cost, we only got one Developer 
Account for testing purposes, and simulated the system when appropriate. The project overall 
was not costly, but if we were to continue to expand this application, we would need to pay for 
the infrastructure to be put in place, as we would need our servers to support a large user base.  
 
Beyond the costs for the project, we also considered potential monetary gain. There are 
numerous ways to profit from application, with the most common being a paid application or 
advertisements. In order to increase our user base and create a socio­economic platform, we felt 
that putting a price tag on the application would work against that goal. As a result, we decided 
that we would go with minimal advertising if we were attempting to make a profit. Ultimately 
though, we decided against further modification of the application for monetary gain, as we built 
the application for experience purposes.  
 
Health and Safety 
The safety of our users was a great concern, as personal information needs to be protected in a 
system where users eventually meet up face to face. We promoted anonymity within the 
application by allowing users to change their display name to any name of their choosing. This 
allows people the option to select a unique name that differs from their given birth name. 
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Furthermore, we built in a chat feature so our users do not have to exchange contact information 
unless they buyer and seller agree to share it with each other within the chat room.  
 
Since the ultimate goal of the application is for our users to be able to sell and buy items from 
each other, we also encourage users to meet in a public setting to avoid harm. We want to create 
a community that benefits society, so health and safety precautions are vital to the application’s 
success.  
 
Manufacturability 
Apart from a code editor and test devices, no other manufacturing costs or machines need be 
used. 
 
Sustainability 
In order to make our application fully sustainable, we need it to be easily scalable to account for 
an increase in user base. This can be achieved by increasing the load the server can handle, but 
we would most likely need to switch to a more traditional­based server model. We aim to create 
a community within the application that would help it be sustainable for years to come.  
 
Environmental Impact 
While we want our application to be sustainable in terms of longevity and use, we also want our 
application to be sustainable for the environment. Although it does not have an immediate 
application, our system promotes sustainability between our users. Instead of throwing away 
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unneeded items, our application promotes reuse, as users can sell their used items to other people 
through the application. 
 
Usability 
Today’s world has seen an exponential increase in interface and experience design. Because of 
this, we heavily focused on creating and simple, easy, and seamless experience for the end­user. 
With the amount of apps available, the experience and functionality are the true differentiators. 
We also believe first impression is important for retention. If a user encounters any problems on 
their first visit, the likelihood they will open the app again or even keep it on their phone 
dwindles. We spent much time developing an onboarding flow to satisfy and retain a user on first 
load. We also worked hard to make our application accessible, for users with poor eyesight or for 
users without much experience on smart devices. If usability and user experience is not at the 
forefront of designing an app in industry today, it will not see success. 
 
Lifelong Learning 
As students to the computer engineering profession, we cannot stop learning, or we will be left in 
the stone age. Relatively to many other industries, software is young and still changing rapidly, 
therefore we must stay on the cutting edge in order to keep an edge. We experienced this directly 
in our project. We worked with young technologies (Ionic, Firebase, and Angular), and 
encountered several changes in their functionality throughout our design and development 
process. They are constantly iterating on their product, and would release a change or update that 
we needed, but would break our old code, causing us to refactor several times. This demonstrated 
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to us first hand that we need to be involved and aware of not only the tech we are working with, 
but the tech that is being developed around us. 
 
Compassion 
After studying at Santa Clara University the past four years, we have had the 3 C’s ingrained 
within us: Competence, Conscience, and Compassion. The latter was a significant drive to this 
project. We have experienced the problem of buying and selling on campus, and it is because of 
this that we do not want others to suffer the same problem. Although this is not as critical a 
problem as solving world hunger or building infrastructure in developing countries, it has the 
ability to enhance everyday life in communities around the world, and this is something we strive 
for.  
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Chapter 6: Conclusion 
 
Improvements 
 
Through testing and user feedback, there are features that we would like to integrate that go 
beyond our initial development plan. Our users wanted the ability to search and find specific 
items with ease. Through this feedback, a new feature we would introduce is to search for 
specific items based on description or item title. Also, we wanted to expand the settings so users 
can filter their feed of items. The settings tab would also include a variable range for the cost of 
products and the type of product (electronics, clothing, sporting goods, etc.) to supplement the 
distance already set by the user. Furthermore, our users want the ability to track their prior sales 
and progress. While this idea gives the user a true mapping of their activity, it also provides 
incentive for the user to continue using the app. For instance, there could be incentive bonuses, 
such as a reliability rating, for those that reach a certain number of successful sales or purchases 
so that other users know they are trustworthy.  
 
Marketing Plan 
 
Beyond asking our users for feedback through testing, they are also an integral role in our 
marketing plan. In order to spread the application, we would want the users that enjoyed the 
application to share it with their own network of friends. In addition, our immediate families can 
easily spread the application to their workplaces to reach markets outside of a campus setting. If 
the application is successful locally, our extended family can spread the application to other 
areas once we are ready to handle a greater user base. Besides word of mouth, we can extend our 
marketing by creating an instructional video, advertisements on social media (Facebook, Twitter, 
Instragram), and advertisements around school campuses utilizing existing portals such as TV’s 
or flyers. 
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 Lessons Learned 
 
Internally, we have learned quite a bit over the course of this one year project. First, native 
applications are still far more powerful than hybrid applications, due to the direct access you 
have to system components that are not available using web technologies. We have also learned 
that it is difficult working with young technologies such as Firebase and Ionic. They are still 
growing and evolving, and their frameworks still have bugs uncovered daily. This hindered our 
progress during certain times of our development until an answer, fix or workaround could be 
found. Lastly, we learned how to adapt and read the market. Someone had also realized this was 
a problem and wanted to solve it just as we had, so when they rolled out their “solution,” we had 
to adapt and grow ourselves in order to beat out our competitors. 
 
Concluding Remarks 
 
Through this year­long process, we have created a community­oriented, socio­economic 
platform that allows for users to better connect to those in their immediate surroundings. We 
used modern web technologies (AngularJS, Firebase, and Ionic) to create a hybrid application 
that allows users to post items within a variable range for others to view and potentially 
purchase. Although we had to work around emerging projects with similar goals as ours, it 
expanded our knowledge on adapting to unforeseen dilemmas. 
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